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Art ) espantou com 

ea , * 
Spherical e volta a espantar), é 
ser duvida o melhor "tiro neles! 
desde. R-Type. peca vem marcar a 


q r € s pm É + 
Has Vamo! , E 6) que 2n 
história em jogos de: 
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“ Ss 
Semp Pe pequenas: b mn 1 
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do a 
do mar existem 6 mundos que fo. 
ram invadidos por hordas de bár.. 
baros (tipo salois ao domingo. na 
ria Nada contente com 


sto, o jogador tem de destruir 
s saloi is; digo, bárbaros, para 
a paz nos 8 mundos. 

E  Qupoia de carregados 2 
blocos, somos presenteados “com 
excelentes gráficos e 'com a es. 
colha de controlos: teclado ou 


Joystick.» 
Depois'é o 'shoping' para naves e 
armamento; «naves hã 4, funcionando 
estas como vidas: uma nave, uma vida, 
2 naves, '2 vidas ..: | : 
Armamento hã muito: tiros duplo e 
triplo, mísseis de diferentes caracie . 
rísticas; "armas secundárias', satéli 
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As armas secundarias sao aquelas que 
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se accionam- carregando em M e que tem uma | 
durãcção limitada. Entre estas armas encon. 
tra-se uma bole que atira em todas as, direc . 
ções, uns misseis especiais, entre outros. 

Os satélites são pequenas bolas que giram 
2 nossa volta ou que agem segundo os nossos 
controlos. Existem também outras armas que 
se accionam pressionando um certo tempo em 
"fire" e que são muito úteis, pois limpam 
vodos os salois inimigos que apanham à frer. 
te. Entre estas armas encontram-se bolas de 
fogo, raios e uma espécie de chaveta que vai 
abrindo e... destruindo! Se comprarem algo 
por engano podem sempre dá-lo a um bicho que 
Se encontra no canto inferior direito, que 
ele dá-vos o dinheiro de volta (parece as re. 
Clamaçoes do Continente, só que melhor). | 

Mais 2 blocos e eis-nos no meio dos salois 
no Continente. Oh! Que disparate! Eu quero 
dizer no meio dos aliens no fundo do mar ! 

O ambiente está excelentemente coseguido: 
rochedos e pontas rochosas com magníficas .- 
sombras.0s inimigos e a nossa nave estão bem 
ate ao mínimo detalhe.Em R-TYPE era pouco o 
espaço de jogo. Em X-OUT é enorme! Tudo mexe- 
-se rapidamente e bem! 

Inimigos há muitos: peixes explosivos, pei . 
xes bombardeiros, canhões de raios, canhões 
móveis de bolas, bases que parecem peixes 
blindados, cobras de agua, mergulhadores, me . 
dusas, plataformas de exploração de petróleo, 
etc, etl... 

Andar aos beijinhos aos rochedos nao é bom € 
tira energia... e quando esta se esgota, a 
não ser que tenhamos mais uma nave... toca a 
carregar os 4 blocos do 1º nível outra vez, 
voltar a escolher naves e:armamento. AS des . 
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vantagens do multi-load estao aqui! 
Algumas dicas para escolha de arma. 
mento: escolham a 1º nave, os tiros 
triplos e dois satélites, se o dinhei . 
ro chegar. Isto vara o 12 nível. No 

2º nível escolham primeiro uma nave c- 
4000 créditos e depois uma de 8000 
créditos e armem-as da mesma forma. < 
tiverem dinheiro podem sempre comprar 
uma arma secundária. 

Quanto aos gráfitos estamos falados 
estao muito bons dentro do possível e. 
Jogos ceste tTipo.. 

pena o som! Nao há nem um bocadi 
nho para alegrar as orelhas (0 sô Jos: 
Santos nao ia gostar!). 

A minha opiniao pessoal, se é que 
ainda não ficou expressa, é francamer 
te positiva: a comprar a todo o custo 
e eu quero dizer comprar a todo o cus 
to mesmo!!! E já!!! 
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equipa local passaremos (depois 
rapida viagem ce i p 
guinte. Eis A-l? surg de “t 

. ROS eliminado uma equira jamais voltare; 

"mos a jogar com ela, o que diminui a di. 
ficuldade do jogo(isto tanto no 48K como 
nc 126K, no qual todo: os 8 níveis sao 
carregados de seguida.). 

Depois de termcs csífinião teclas e Ge 
termos escolhido as ópções (1 cu 2 joga. 
dores) utilizando as teclas E, De G,pas. 
semos ao jogo propriamente dito (1 joga. 
dor) em que desafiamos c c 

Cs pequenos alvos no cha 
s£o 


) 


a bola vai cair e por à rer 
para lã com o nosso boneco (zentilmente 
apontado por uma maozinha) e bater ra bc. 
la. Se apenas amortecemos a queda da tcla 
o nosso companheiro tocara nela e manda- 
-la-a de novo para nós permitindo-ros car 
um salto espectacular e (com sorte; tater 


a equipa adversária. 
C movimento esta excelerte e ce bonecos 
bem desenhados. (Cs graficos estao bors 


Las sem cor 
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A rapidez do jogo é incrível e embora 
ao prinípio seja um bocado difícil de 
jogar, a jogabilidade do jogo é óptima. 
Simplesmente nãc se consegue parar ce jo. 
gar!!! Um Optimo jogo com muitas horas de 
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VIVA!!! Finalmente chegou ERACS VOLLEY 
BALL para o spectrum, Oo jogo de que todos 
estavam à espera. 

Depois de ter sido assunto da capa da 
6: COMPUTOMANIAS e de ter sido previsto 
na mesma, Beach Volley estã finalmente 
ras nossas m=0s. AS pessoas mais espertas 
e inteligentes (os compradores da CCMPU. 
TOMANIAS!) já conhecem a história, mas 
para as outras cê vai ela: dois rapazes 
corajosos (um dos quais somos nós) deci. 
dem desafiar as equipas de volleyball das 
mais importantes cidades do mundo para 
uma partida de volley na praia. Começamos 
em Londres e se conseguirmos vencer a 
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Denoisg de Iracksuit Monager : a Goli 
eth Games volts ao ataque com WCBI, 
Em vez de um jogo de acção estê edi- 
tora enresenta-nos um jogo de estra- 
téria e'simnistração simplesmente 
brilhante..0O objectivo é treinar os 
nossos "rapazes! e fazê-los chegar 
eo topo da tabela mundial. Depois do 
jogo entrer e de termos escrito o 
nosso nome, encontramo-nos diante de 
um importante passo! os contratos 
com og boxistas. Nesta fase os boxis 
tas são repaz zes jovens e ingénuos, 
vortento envém não prometer . nada nos 
contratos pois eles aceitarão sem- 
pre. Convér Lembrar que um ano de- 
pois, quendo formos renovar os con- 
tratos, os boxistas jê serao bem 
mais espertos e se não “cumprirmós O 
contrato anterior ou “não lhes prome- 
termos muito eles irão pera outro 
treinedor (existem 17.no jogo e 100 
boxistas). Depois de escolhermos os 
controlos encontramo-nos no nosse es 
critório no quel se encontram o ca-. 
lendário que serve para avençar a da 
ta, O erquivo que serve para saber a 
posição dos nossos boxistas nap tabe- 
la dos rankings e verificar os; con- 
tretos, a agenda que é útil para ter 
mos informação sobre os boxistas e 

sobre as lutas e o telefone que é o 
nosso meio de comunicação com qs 
treinedores dos outros boxistas. 
Sseindo peka perta iremos ter as enfer 
maria onde podemos saber a condição 
fisica dos bozistas e ao ginêsio on- 
de podemos pôr os nossos rapazes a 
treinar. Para arranjar uma luta fa- 


RR 


q > er SÊ a: 


cam o seguinte: vão eo arquivo e ve- 
Jam a posição do boxista que desejem 
pôr a, lutar. Escolham depois um ad - 
versério alguns lugares a frente e 
vejam quem e o seu treinador. Teletio 
nem peracesse treinador e, se ele 
concordar com a luta, telefonem a or 
pira de boxe que escolheram ( 
stem 2: a FWB e a WCIB) pedindo- 

reed que concordem com a luta. Se 
desejarem podem pôr um espião (Limpy 
ou Wimpy) a observar o jboxista que 
escolheram como adversério. Por ve- 
zes estes espiões aparecem nos cuida 
dos intensivos seriamente espence- 
dos. Vão à enfermaria e informem-se 
cobre o estado de saúde do boxista. 
Se, por exemplo, ele estiver com a 
força em baixo vão ao ginésio e obri 
guem-no a levanter halteres. Avencem 
e data e esperem pela lute. Derois 
(se quiserem) vão assistir à luta e 
dar instruções eo nosso boxista. Tr 
tem dele nos intervalos des rounds e 
escolhem a melhor táctica a user. 
Não vemos qualquer acção, mas é-nos 
dio um relatb emocionante. 

Isto é o Jogo em si. E confesso 
que ao princípio o jogo me pereceu 
extremamente chato e aborrecido mes 
quando comecei a compreendê-lo me- 
lhor, nunca meis deixei de jogar. É 
um jogo de admnistração reelmente 
febuloso mas não aconselhável aos 
impacientes e aos adictos do ''tiro- 
-nelesi, 
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40º NÍVEL — EGYPT 

ARCO Is: 

OK, aqui vamos: vai para a direita 
e escolhe tiros, utiliza-os na base 
da pirâmide e entra nela. Baixo-te 
no 1º arco e vai para a direita (cui 
dado com as armadilhas e o& pilares) 
e Recolhe o televort icon e a arma 
que o vaso comtém e segue para a di- 
reita para recolheres os outros dois 
vasose Volta para a esquerda e baixa 
=te no arco donde vieste. 


“ARCO 

Na piramide: baixea-te no 40 arco e 
salta para a direita. Quendo Chega- 
res aos pilares deixa-os descer e 
quando eles voltarem a subir corre 
vara a direita (o mais rapidamente 
que possas). Recolhe o teleport icon 
e volta para a esquerda. Mais uma 
Vez espera que os pilares baixem e 
quando voltarem a subir vai para a 
eg e baixa-te no arco donde qa 
este. 


ARCO 2 
Na pirâmide baixa-te no 20º arco e 
corre para a esquerda. Abre a caixa, 





2 2 esquerda (cuida 
as armadilhas) — 
ibício e recolhe 
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e-te no arco 
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anhado o vaso. Continue para 
pesce os pilares. Reco- 
e ma itém-te entre os 2 
um cimbolo ecípcio. Esco 
» e terês vidas extras. Sal- 
escueme e continua” até en 
O Tele. Apanrha-o e vei para 
Aoni, 
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Lozo no 1º écran pega na metralhe 
dora e utiliza-a metando os inimi— 
sos. Larga-a e vai para a direita 

20 encontrares (9 camião ; este ger- 
«tesá inútil, vOis não tem combusti 
vel). Sobe a montanha através des 
blataformas que a contornam e ao 
chegares ao topo utiliza o morteiro 
contra .º tanque inimigo. Fercorre a 
curerfície de montanha até Chegares 


a uma bese inimiga e lê tenta ches: = 


gar 80 helicóptero. (este vodes uti- 
lizar visto estar repleto de combus 
tível). So utilivares o helicóptero 
deverês tomer «empre KR: caminho mais 


curto e deverês tembém começar vor 
pad na vertical até atincires O 
solo. Indo para a esquerda aranha- 


de granadase «Aqui o nos 
se obY ectivo censiste em recolher a 
bidém Ce combustivel (situcdo & Por 
de de um precipício, três Écrans ” 
scimo do começo) nere fazer funcio- 
Rd o cemião. Ex recuts 

evitando os soldages que VÍ cism 


o nvrimeiro pois ém do combustível com 


os seus próprios helicóvteros (é bom 


recordar que o nosso "helil" poderá 
Ser atingido, e se isso acontecer, 
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499 A 248 


desnenhsr-se-gino solo). Uma vez o 
bidém em teu poder, dirice-te com o 
teu "heli" “bara o ecran posterior 
ao .do camião, e. larga-os retrocede 
o quiiao o entra nele pondo-o, de 


— 


imedist em mercha, Vei vara a di- 
reita e EM ssa a primeira vala elec- 
cu an 


trificada, Hés-de reparar ques, 4) 
do o comião fica sem combustível O 
helicóptero, na parte de trás, esto 
rã epto ,à ser utilizedo. Utilizando 
o helicóptero para sobrevoar os ini 
micos, tanques e aviões deverãs di 
rigir-te vara a direita e fim de Fe 
colher o secundo bidom de Geni ã- 
vel, situado no telhado de ume ca- 
se. Derois de o recolheres, retroce 
de tudo o que sobrevoszcts até checa 
res ao comião, pondo-o, de -«esuidas 
em marcha, Recolhe o helicórtero e 
segue para a direita; o combustível 
não che egará para atingires o tercel 
ro bidóm e, quando o "amigo parar, 
abandona-o activendo O helicóntero 
que, mais a frente, também Ga de 
tivarã. Serue a né até ao tor 
bio óm e retrocede avanhando 
coóptero e retrocedendo até co 
ão. Abandona o helicóptero e, 
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combustivel se acabar, Encontras-te À nba andTo 
agora na base inimiga e estarés bas Ros dedica 
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ue aco l*amoS a recolher os s Qin imico 
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até ao camigo, abastecerdc-o. Pas- O -Filom com vida extra 
sand ela ultima "vada alectrica 
san Pela Visio Gr CM os A) -rançue 
conduz o cerizo e quando o seu com- Ê 
bustivel eccbar vai em busca do bi= Wº-Morteiro 
dom e utiliza-o no camião, Acora so T Cars 
te resta der uma volta triunfal até E ar dE : 
ao ultimo ecran onde aparharás de =((-Dase de helis ênimi 
. - Ms . q e 
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POKE MADNESS 


SPECTRUM 
Eelyo 
inindo as teclas como: SHOCK 
ED e teclando ENTER, o chamado menu 
ste aparecerá. Carregendo numa - 
tecla qualquer poderás escolher as 
tecãas que quiseres. Durante o jogo 
tecla: I- recomeças 0 nível; 2- pas 
sarês de imediato para O nível se- 
guinte; 3- verás o último ecran; 4- 
cenharás uma vida. Formidável, não 
acham?9981814 


THE UNTOUCHABLES 

Este poke apesar de já estar mui- 
to mexido aqui vai: na tabela dos 
thigh-scores! escreve Humphrey Bo- 
gert e, carregando em todas as te- 
clas da esquerda passarás os níveis 
sem qualquer esforços 


INDY III 


Teclando OTO na página de títulos 


. e 
e premindo SHIFT 2 passaras os ni- 
veis! 


C 64: 


CHASE H.Q. 

Não tires o dedo do botão de "fi- 
re"! e tecla a palavra GROWLER. Sem- 
pre que o tempo esteja quase à ter— 
minar carrega em T e terás de novo 
o tempo à tua disvosição. 7 


MYTH | 
Põe o SHIFT LOCK a funcionar en- 
quanto o jogo entra e, ao começares 
a jogar, estaras Ja na segunda par- 
te do primeiro nivel. A unica des- 
vantagem e nao teres a espada, por 
isso terás de usar as bolas de fo- 
go. Quando passares para à terceira 

e . e 
parte do primeiro nivel (Hydra e Me 
dusa), gasta todas as vidas delibe- 
radamente e, como por magia, começa 
Pa f -— 
rá a carregar o segundo nivel? Nor- 
se Legendst E 


TUSKER k 
Este poke soa-nos muito bem, era 





111 O que acham? 


AMIGA 


DRAGON!S LAIR 

Começa o jogo normalmente e diri- 
ge Dirk para a ponte, Tecla ESC, L, 
N, R, 7 simultâneamente para por o 
jogo em "auto-play”. Desta maneira 
Dirk completara o jogo = sua manei- 
raléci 

X-QUT 

No ecran do equipamento escolhe a 
nave branca (módulo de bicho) e põe 
-na na área da rede. Escolhe o la- 
ser laranja e deita-o na cara do do 
no da loja. Começa a carregar no bo 
tãeoda esquerda do teu mouse para 
abteres, finalmente, 500 000 vidasi 
11! Agora arma-te com as melhores 
armas e mata, mata, mata.ee 


XYBOTS 
Como nome na tabela dos Inigh-sco 
res! escreve ALF: obteras energia 





ouçam-no: indo para o fundo de « “.. 


Ed « , 
écran onde começamos, pondo o Joy-—” 


stick para o outro lado e carregen- 
do no "fire", passaremos para o fim 
de cada nível com todas as armas e 

utensílios, como num passe de magia 
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Esta é uma versão de que não nos 
podemos esqucer na COMEUTOMANTAS, 
Trata-se de Power Drift, um jogo 


que apareceu na época do Natal para 
o Spectrum e que teve sucesso gas 
méquinas de arcada. Ao princípio pa 
rece-nos um jogo comum de corridas. 
de automóveis, mas, eo jogarem algu 
mas vezes, notarão com certeza as 
modificaçoes que ele apresenta, Co- 
meçando pelo início: podemos optar 
vor 5 pietas (A: “cidade; B: campo: 
E tropical; Ds: deserto; E: vontes 
RR cada uma com pisos e eta 
pas diferentes e podemos optar tam- 
bém por 12 concorrentes todos dife- 
rentes. Na grelha de partida parti- 
mos sempre na 5£ posição e, ao soar 
a partida, há que modificar a mudan 
ca e arrancar de imediato e a toda . 
a força para os lugares cimeiross. 
Em cada pista (A, B, 6, D, E) exis- 
tem 5 etapas de dificuldade crescen 


Power! | 


te e, para passarmos de uma etapa pa 
ra outra, a nôssa posição final terã 
de estar entre as 5 primeiras, pelo 
que ganhamos uma taçe de ouro, prata 
ou bronze, consoante a posição. É de 
realçar que os problemas so começam 
a partir da 58% etapa, visto que os 
concorrentes meis rápidas, as curvas 
mais apertadas e os obstáculos ao 
fim de cada curva nos impedem de, 
evençar para as primeiras posições. 
Power Drift tem uma ideia original 
acerca das corridas automobilísti- 
cast em todos os níveis há pontes e 
paisagens no' horizonte mediante a 
pista que escolhermos e para cada 


pista há umccarro diferente que o au 


tor do jogo pensou ser mais adequado 


para cada pisa. Cada vez que checar- 
mos com um carro ha um despiste tam- 


bém muito original: o carro redepia 
sobre si próprio e passa per todo o 
écran, indo o seu ocupante de braços 
abertos e todo aflitos. 

A Parte de cima do jécren está re- 
pletea de indicações úteis: e score 
o nº e o tempo da volta (que são 4) 
em que vamos, a velocidade (o máximo 
são 224 Km/h) e mesmo em cima do é- 
cran todos os concorrentes ordenados 
na repectiva posiçao na corrida. Ou- 
tro efeito especial do jogo é que ca 
da vez que ultrapassamos um carro o 
nosso concorrente levanta o braço co 
mo que a gozer pela ultrapassagem. 

Com o fa actor velocidade a fazer-se 
notar, gráficos coloridos e bem ar- 
quitectados, som incrível e uma'pita 
de de originalidade é um jogo & com- 
prar por todos os donos e senhores 
responsaveis por um C64, 


PMC 


APRESENTAÇÃO 
GRÁFICOS ? 
SOM 


JOGABILIDADE 
ORIGINALIDADE 
TOTAL 





64 


arte e am 


ressee 


e. 


e - o quo de 


Ma 
. di 4 





np da aa da 


EM É Juro oa ha “Prosas oroar 
Si sós CL PorPoPoRoDA 
, “NPePPPPPRRRRR 
PoPPRPoReRA 


nana 0º Ur ar nr ur ar ar 
oe 

Demrrrros pelos 

nu o ur um AT dida 


Coipts dita ” - es su 
PST se” RO RA” ad di 


Depois deste magnífico jogo apare 


cer no mercado para o Spectrum, eis 
que surge pera O Cod. Nao se pode 
dizer que esta versão esteja melhor 
+ bem velo contrário. O obj jectivo 
do jogo mantém-se: centurar vários 
bandidos através de uma só forma, 
chocando com a parte dianteira do 
nosso potente carro na parte trasei 
re do infeliz que tem de ser apanha 
do (além de ser prético também eco- 
nomiza balas). 

Durante o jogo e durante a nverse- 
guição vão passando as habituais 
mensacens no rádio precedidas de 
quem as comunica, e quando finalmen 
te chegamos perto do nosso adversê- 
rio, começa o-objectivo do jogo ver 
dadeiramente Cito, acompanhsdo de 
uma sirene bem real que nos insere 
de imediato na perseguição. Tudo is 
to vnarece muito fácil, mes encganam- 
-ge! Antes de conseguirmos destruir 
por completo o carro de vilão ha 
que dar. inúmeras pancadas que Wão 
, rum gráfico à esquema do 
pós algumas batidelas P Cca- 
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por completo. Tudo isto 

nito e irá revetir-se semnre no 

próximos níveis (com crescente difi 
culdade), É de referir cue, quando. 
começa o jogo, rós Partimes com um 
atreo So ES < e Do DE A 
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O — 
ro do edversério, Dis 
vomos também de 3 cartuchos de tuz- 
bo que nos permitem passear pera ums 
velocidade alucinante. Cada ca rtu-. 
cho tem um tempo curto de duração e 
é-nos muito útil ne recuveração de 
terreno e quando queremos dar véri- 
as pancadas no edversério em pouco 
tempo. 

Resumindo: Chase HQ para o C64 é 
uma versão que podia ser melhor, 
mas que, no entanto, merece a nossa 
atenção. Gróficos razoéve is, bom 
som e jogabilidade média, é um jogo 
a comprar pelos apreciadores do ce- 
nero e para cnem prefiro ressar um 
fim-de-semana a Jogar comvut=dor em 
vez de ander por af a vadiar, 
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SONS OD a HATVEL: 
1€ FASE: localiza-se no inferno e va- 
re passarmos à próxime fase eis aqui 
a solução: ao começares anda pera a 
direcit= e tento matar os diabos ver- 
des, assim obterés tiros e energia ex 
tra. Mata alguns esqueletos até fica- 
res com a espada. Com a mesma corta o 
esqueleto perduredo. Vai para .D.e ma- 
ta os esqueletos de meneire que as su 
as cabeças caiam dentro do fogo. .Sur- 
pirete-i um dicbo com um tridente que 


deita bolas de foco, Atinge-o com ti- 
ros e desvia-te dos seus disvaros. Se 
conseguires matá-lo terás ao teu dis- 
pôr um único tridente, essencialapara 
a passagem de fase. Dirige-te vara € 
e utiliza o tridente sobre » monstros. 
Vai a toda a força pera a direita e 
cc. passaste de fase! 

28 FASE: estamos na Grécia e, em nos- 
so redor, vêem-se as ruínas de onti- 
gos templos “ Vei matando os guerrei- 
ros que te vão aparecendo e aa chega- 
res a N (Nimph) dá-lhe 3 cacetadas 


Q 


RR dodenoo Marea 


com a tua espadas. degue sempre para 
a direita e passaste à 38 fase, 
38 FASE: o começo desta fase asseme- 
lha-se a uma corrida "contra-relógio 
", por isso dé corda aos sapatos e 
vai a toda a velocidade para a a4reE 
ta até encontrares M (Medusa). 
corta-lhe a cebeça com a es ali j EM 
tes dela começar a disparar), apanha 
-a e vei rovamente para a direita va 
re o confronto com H (Hydra). Dispa- 
ra, com a cobeça de Medusa, contra 
as cabeças de Hydra uma por uma até 

as destmui res todas. Se o consegui- 
res, tens o passaporte ppara o 2º ni- 
vel, que será nais difícil e mais es 
pectaculer ainda 

Agora esperem vor mais mapas e go- 
luçoes deste JOBO, que temos andado 
e felar à meses, já na próxima COMPU 
TOMANTAS, 


AMIGA | 


CONQUEROR 








Concueror é um joco em que viaja- tanques inimigos. Tanques queimados 
nos vela Murora fora encerrados em e colunes de fumo dão meis rezlismo 
virte toneledas de aço que andam so a prisegem, Os tancues inimicos têm 
brs LEFartos, Ou seja, um tancue. 2 estretécias preferidas (foi tudo 
Ilrec palsos estco excluldos: A1s72- q que conseguiram memorizar): arare 
nha, Rúscia e América, À encco e a cem de repente, dão um tiro e de- * 

8 Guerra Mundizl (vor isso não se pois fogem (tenho de avontar esta) 
qusixem da ferrugem dos tenques) e ou então sobem para um monte e espe 
o locel é a Eurova,. Conqueror é ram, vendo televisão, que nós passe 
co nstituído por 3 sub-jogos: tiro- mes por lá. É bom recordar que os — 
“neles, guerra de desgaste e estra- tanques inimigos são mais velozes 
tégia. No primeiro subejogo (tiro- (susveita-se de tracção a pedais). 
neles) temos apenas de rolar ale- Conqueror , é um lindo Jogo, com ex 


celentes gráficos. E anesar de, no. 
5º suD-jogo, o computsdor voltar 
com m=is força, é espectacular eca- 
bar com ele 6 vezes seguidas. 


gremente pela paisagem arrebentando 
tudo o que tiver lagartas, A 
de desgeste coleca-nos 
companhia 


guerra 
no comendo 


de ums de 5 tenques dos 





quais um esté sobre o nogso contro- Um belo jogo. Um sucesso de vinte 
lo'directo. Os restantes estão a re toneladas, ] 
ceber ordens enquanto - lutamos” com E 
uma força inimiga que teima em ecu- 
mento ar de número. 0 sub-jogo de eg- 
tretécia é o mais difícil e com moli- 
cedo.. Tento nós como o computador 
recebemos uma verba de 3000 vontos 
para comprar tanques que, em segui- 
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da, são colocados no campo de bate- E 
lha, Quantos mais tanques destruir- 





mos mais vontos ganhamos Se tivere . 
mos sucesso vodemos crãar um exérci 
to privado “ou chamar a artilharia 
ou a aviação para darem uma mãozi- 
nhã. 

Õ campo de batelha é constitído 
vor gráficos tridimensionais numa 
paisagem colorida contendo estradas 
+ rios, casas e árvores. e, é claro, 
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-INTRODUÇÃO- 

Você é um spectrum-farátic 
ãe jogos” Mas... quer outro 
potente, com melhor som e graiicos 
cuer-ficar com os seus jogos? Entao o SA 
COUPÉ é para si!!! Um novo computa 
potente que o spectrum (muito mais 
som e gráficos espantosos. 

O SAM COUPÉ é um computador que levou 
is anos e meio a Cesenvolver pela MGT 
cordcn Technology) por intermédio 
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orrutador mais 
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SAW COUFÊ? -Sim, é o proprio. 
-GRÁFIC(S- 
Fam É — q L " 
ct SAX COUVPN e excelente em termos Ge 
graficos: iguala ou aproxima-se «cs com |. 
putadores de 16 bits (ANIGA). 
com a instrucçao "palete" temos acesasc 
. e da 1d / : a 3 q é 
as 1285 cores disponiveis. Existe tambem a 
instrucçao "blitz" que executa comanaos 


i 
graficos (draw, circle, etc) a 
cidade extraordinaria! 
Usando o chip Motorola MC 13577P, o SAM 
COUPÉ poe à disposição 4 modos gráficos: 
XKedo 1- 24X32 pixels. Fode escolher a 


uma velo 





Pintando no SAM... 
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Bruce Gordon e Alan Miles. Estes for: 
cs homens que incomendaran uma pesq 
sa de mercado que provou que as pess 
queriam trocar o eeu specirum mas nã: 
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por uma máquina tao cara quanto o AM GA. 


Assim, desenvolveram um ccmputador que 

se aproxima bastante dos AMIGA e ATAU 

ST, pelo preço de um specirum +2!!: 
Vamos entao ver Gaquilo que o SAX 


— A . 
COUPÉ é “capaz! 
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O screen de entrada ao programa gra | 
fico FLASH, especialmente feito para O Sh 


cor para a tinta (pen) e para o papel 
(paper) através de uma paletie de 16 cores. 

vodo 2--192X32 pixels, ccm & mesma seiec 
cor ãc modo 1. 

xkodo 3- O modo: para processadores Ge 
texto com 85 colunas e 1S2hil2 pixels. 
Atenas 4 cores utilizadas. 

““odo 4- 192%256 pixels. tode utilizar 16 
cores em 


, ms “ . 
lizzr ex pleno as 126 cores disponiveis. 





cada linha, conseguindo assim uti |. 
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DS 


E tudo isto rum televisor normal! has 
para melhor imagem e resolução existe um 
jateríace, O CSA RT, onde se ligam monito . 
res e tantém videos. Lia 

Fars ashpigita à» ti.do isto em pleno, ao 
compreren o computalo recebem um progra . 
ro | gráfic co, o FLASE, que é o equivalente 
ao Art Stuliu do spectrum, mas PLASE é rem 


relhor porque o SAX COUPÉ tem gráficos 
muito melhores io que o veiko specitrum... 
PLASE e um program comple tesimo: 2 1iem 


Qo€ Cc rriqueiros círculos, 
angulos, 2º varizes tintas e traços, este 
programa oferece um modc de texto e um 
moio para dessnhos animados!!! Para além 
de tudo isto há uma espécie de demonstra | 
ção que mestra tudo ou quase tudo-aquilo 
que o SAM COUPÉ é capaz de fazer! 


pane es ua — 
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Veja aqui a figura que correspondente 
a parte de trás do SAM e leia a legenda. 


quadrados, tri. 





Gosta destas 
imagers? 
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UAU!!! O SAM COUPÉ tem um som que só | 
visto! 

Usando o chip sintetizador Philips . 

SAA 1699, o SAM tem 6 canais stereo a. | 
8 oitavas. E mais! Ligando o SAM a um. | 
aparelho de som, o SAM fica com 16 ca . 
nais stereo... 

Para melhor audição de “tão extraor | 
dinário som, existe um interface para 
ligar uns Head-phones. ã 

Para além do tradicional Beep, exis 
tem os comandos Sound, Zap (raio laser) 

» Pow ( efeito de impacto), Zoom (mo ' 
vimento rápido)g Boom (explosão) 

E no SAM, o som tem saída através do, 
televisor ou monitor. A. Da 


pes 
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1- Fotao Ereal:: para quebrar programas. uxa disk drive. Dastanie a À o 
2- Nidi:para ligar o SAX a um aparelho conpararmos este preço com o preço & 
Ge com ou a uma rede de computadores. Commodore AMIGA. B'ragera: à esco 
nterface para joystick. 


ts 


- teríace pari mOUuse 

E E DO tao nRese ' 

É Interface para expansão de memoria, x 
| impressora e video. El 
| 7- Interíace para grava dor. EM 

8- Interface para lapis e pistola opti. 16 
E ca e Head- “phones . o 

'9- Botao ligar/desligar. É 


10-. Scart. Por aqui liga-se o .SAM à um: 
monitor. Mas para ligar o SAX a um te . 
Levisor normal tem ver o transformador. 
11- Para ligar &o transformador de 15V. 
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De onde vem. .o a a para o SAM? 
primeiro ponto. a favor: software do 
spectrum 48k e 126k. 

“Na 1º versão deste computador, 70% 
compatível.com o spectrum, essa com. 
patibilidade é. conseguida atraves de Eis o que leva por 5C0003$00... 

- um programa utilitario.Na 22 versao do 
SAM, 85%. compatível com o spectrum, as 
coisas sao diferentes: sao-nos dadas 5 

GELLELLILIS A 


opções correspondentes a 5 períodos de 
tempo. Basta escolher o período de tem | DERRETE Rea ; 
| 
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Ê AP EE O O ED 5 1 VA DE 
po em que se encaixa o jogo em causa Cc 
-e pronto. 


k 1º versao do SAM é já bustania abun . 





dante em Portugal umas a 2º ainda escas . sd oem 
seia. 

Depois hã o próprio software do SAM. 
Kas quanto a isto, as editoras de jogos C computador... 


mostram-se muito cautelosas: esperam 
pelos resultados de vendas do SAM para 
depois avançar. Mas esperan-se ja al. 
gumas cenversoes, como a de Hard-Drivin. 
Esperemos que as editoras de jogos come . 
çem desde ja a produzir jogos para este 
maravilhoso computador que é o SAM COU 


PÉ. 





O manda Les» 


-BASI CAMENTE- 





O SAM tem 72 teclas que podem ser 
reprogamadas e recolocadas. — FLASH... 

Tem um Ram de 256k, expansível para 
Sl2k e tem um Rom de 52k que inclui o 
basic do SAM (bastante semelhante ao 
do spectrum), o disk bootstrap e BIOS. 

No seu modelo basico; o SAM vem pronto 
para software de cassete, mas podemos 
juntar 1 ou 2 disk drive de 1MB, 3.5". 

Quanto a acessórios, a NGT está a pre. 
parar um mouse, um Joystick, um dpi e 
uma pistola ópticos. 

Uma coriosidade: o nome COUPÉ vem do 
facto do computador de lado se assemelhar 
a um carro. . 

Finalmente o preço: cerca de SOCCOÊCO 
sem disk drive e cerca de, [EGOQADO com 
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Todos certamente ge lembram de Chase HQ e andaram 
atrás de uma simpática seta apontando um veículo de 
um crimineso para reduzi-lo a pô aravés de fortes 
colisões. = todos certamente pediram ao "papá do 
céu para produzir a segunda parte deste excitante 
jogo. Pois tiveram sorte! Parece que ele e a Taito 
vos euviu e colecaram em circulaçao Special Crimi | 
nal Investigatien (para os de compreensão lenta e 

a pedais, Chase HQ) que traz algumas novidades como 
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unham ao rubre, hã tam. 
vo que nos permite le. 
assento do nosso carro 
vel e... PUM, rebentar 
arro &o bandido. Mas não 
que a missão é fácil, pois, ape. 
sar ào fabuloso sistema de rádio 
que hos liga directamente ao qua 
rtel general, o que ajuda bastan . 
$tg,0 vilão está protegido por uma 
escolta de guardas que, escontl |. 
dos em carros vulgares, te difi- 
cultam a passagem para uma rapi. 
da persiguição:De facto, se te 
aparecerem motoristas de um homex 
armado com uma poderosa metrelha |. 
dera, arma constante, ou um carro 
preto ccupado por jovens ruífias, 
estás na presença desses mesmos 
guardas. 

Tal como no original, nós temos 
2 mudanças e turbo. Mas cuidado! 
Basta um contratempo e jé nao 
apanhas e bandido. E olha que são 
precisos mais de uma dúzia de ti. 
ros/colisoes para o Big-boss ser 
obrigado a sair do carro despeda . 
çado. Fara te ajudar nesta peri 
gosa missão (tipo missão impossi. 
vel) um guarda trapalhao deixa 
cair uma bazuca e assim terás à 
disposição 3 poderosos tiros, que 
bem utilizados podem facilitar 
bastante a tua tarefa.Ah, quase 
me esquecia: os carros podem ser 
ocupados por cidadaos aparente . 
mente inocentes para se meterem no 
teu caminho mais facilmente. 

Resumindo: Chase HQ pode ser 
considerado um "tiro neles" fora 
do vulgar, notável, que vale bem 
os 50 paus que certamente irao 
gastar. 


apo 
o. 


APRESENTAÇÃO 86% 
GRÁFICCS 


SOM 
JOGABILI DADE 
CONVERTIBILI DADE 81% 


POTAL.. 86% 


- 
o 
































o 


e e— a 





nr Mo R 
Cur Soccer 


ut ebol 


os outros que 
À novecõo? 








nenhume 

nas de ercada estava um 
que estemos com a 

melhor, no futebol 


. m e 
vermos ar LCOMENVN=-VO Ss Cdecda a S45E5 


Ç 
+. 
DONLEDES re norTIir ir a é tes] 
E” icon da futebol 
0 q) . Ed -— “- o Cu O a 
o mes com uma varticulsriecedes 
") a 
“ 
Cem | 
G 


+ 


to-se de um 


o 1229 
- é a quem 


OS -adores sto "o DO 


- + 


5 vezes mai- 


cue quelquer ser humano, 


vcler 
VV O— hi e 0 


o 
) 
E 
D 
3 
3 
) 
O 
) 
O Dai 
. 
D 
| 
“D 
D 
oc 
ct 
(D 


nl o( 


3 co 
N EE jue o 
cero-ca na Hurope sao o 

Pa - K e . 
que nac Vercobem natavi : r 
ue. 28 
roviiedes A Ccsan ja esta a nrrererar 
o segunda verte de Robocove S 


hor que o vri 


a 
Q 
O) 
Pr 
“2 
3 
(D 
canal 
) 


O » 

tn 

Fr 

3 
o) 
af 
4 
DF 
45) 
BP 
(D ! 
o 5 
(D 
), 
+ :3 


+ 
O De? 4 


E: 


Da3 


o a E 
ct 
He 1 
, O tas 
> O 3 
1 o 
o 
Dm 
HH 
ct ct 
DO 
DO 
3 ns» 
) 
(D 


' q 
- 


Kick Off. O 
“a, estava fabuloso, 


nais 
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nica coisa que se 
e pedir é que este Kick Off 2 se- 
a bom simuledor de futebol velo 
menos no Spectrum. E que tel felar- 
mos de outro tipo de jogos? Talvez 
de terroristas, reíeuse assaltos a 
embaixadas. De. nome fostages, este 
jogo produzido pela editora frencesa 
Inf ogrames é uma boa prova de que o 
crime não compensa, Comand end o uma 
brigada especial da volícis francesa 
(e não é a GNR), o nosso objectivo é 
infiltrémo-nos através de três ascen-— 
tes denominados Delta, Echo e Mike 
(velo menos no meu C64) muma embaixa 
da, recuverar os reféns e neutrali-" 
zer o assalto protagonizado por um 
perigoso gruvo de terroristas. Espec 
tecular jogo no Amiga, bom no C64 e” 
espero poder dizer o mesmo para o 
orectrum, Psssti Malta! Lembram-se 
de Stormlord? Um jogo incrível! Pois 
preparem-se que o senhor tempestade 
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PEER DE 








World Cup Soccer "90 
está prestes a atacar. Este Storm 
lord 2, que o pessoal da Hewson es- 
teve a preparar nestes últimos tem- 
pos deve estar excelente. E Castle 
Master está quase a ser lançado no 
mercado e é mais um espectacular jo 
go a 5 dimensões. Ele é grande, cie 
é mau, ele é de certeza a maior Jo- 
go de acção, ele é Hammerfist , Já 
ne próxima Computomanias esperemos 
fnclúir a erítica. Também com a cri 
tica garantida no próximo nº da re- 
vista estã Manchester United FC. Se 
rá o melhor jogo de futebol até ho- 
je feito? É ver para crer. Às ter- 
Ceiras partes de Freddy Hardest e 
Army Moves já estão a ser feitas «Pe 
la Dinemic. E os espanhóis não têm. 
falhado. Freddy hardest 5 e Army Mo 
ves 3 vão mesmo sair, Como dixia o 
nosso amigo Rui: "Olé!r, 

E pronto, por aqui se fica mais. 
esta informação sobre jogos que vão 
sair vor cá e vor lá. Adeusinho... 


PC (sim, seu eu) 
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